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Globalmente, el cuidado personal y los estilos de vida sana son tendencia entre niños, jóvenes 
y adultos mayores, a su vez, esta tendencia viene acompañada de un fuerte desarrollo 
tecnológico que genera sedentarismo y compite con estos estilos de vida, bajo esta premisa 
nace SOM, una aplicación que busca conectar personas con gustos similares en pro de 
practicar deportes, generar y gestionar espacios para la práctica de los mismos y desarrollar 
una red cooperativa que apoye y fomente la práctica de distintos deportes, para esto se 
buscará evaluar los deportes con mayor impacto localmente basando estudios en Bogotá – 
Colombia como mercado objetivo inicial, evaluando las tendencias y los deportes preferidos 
para nuestra población objetivo se evaluará un portafolio de servicios a los que nuestros 
usuarios podrán acceder desde la aplicación. Esta iniciativa nace bajo la necesidad de 
practicar deportes que obligatoriamente requieren acompañantes para su ejecución, sin 
embargo, no siempre se cuenta con un equipo o pareja para la práctica y la idea de una red 
social de práctica pude facilitar el desarrollo de un estilo de vida saludable. 
De acuerdo a lo anterior, inicialmente se establecerá un estudio de mercado, donde se verá la 
viabilidad del proyecto, analizando si existe un mercado insatisfecho al cual atender a través 
de la aplicación SOM, para esto se realizó una investigación de mercado a través de encuestas 
realizadas en la población de Bogotá y alrededores, una vez establecido un mercado objetivo 
y potencial se realiza un análisis de la competencia en donde se analiza la situación actual 
del mercado, los posibles oferentes de aplicaciones con atributos similares en donde se 
establece la el crecimiento y las técnicas de publicidad a utilizar, de acuerdo a eso se 
establecerá una estrategia comercial que determinará la forma de atraer a los usuarios 
potenciales (Capitulo 2). 
Una vez establecido un mercado potencial se validará técnicamente que requiere el proyecto 
para su puesta en marcha, se diseñará precisamente el servicio a prestar, cuál será el proceso 
por parte de los usuarios, y los recursos tanto técnicos como humanos para la ejecución de 
este (Capitulo 3). 
Delimitado un mercado objetivo y cumpliendo los requerimientos técnicos se gestionará la 
planeación estratégica para la puesta en marcha donde se evaluará generalmente la situación 
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del mercado, las fortalezas, oportunidades de mejora, debilidades y amenazas del sector para 
preparar así ante toda posible contingencia el buen funcionamiento de la empresa en donde 
también se analizarán los aspectos legales que competan con el sector al cual se incurrirá, 
asegurando así que de principio a fin el proyecto cumpla con todos los requisitos de ley 
establecidos Capitulo 4). 
Finalmente, pero no menos importante se validará la factibilidad financiera, en este apartado 
se planeará una demanda estimada y una inversión de capital, que estará ligada al desarrollo 
satisfactorio del proyecto esperando los mejores rendimientos debido al alto riesgo que 

















CAPITULO 1 Selección y definición. 
1.1 Antecedentes  
En un mundo donde los altos índices de estrés y trabajo llegan a consumir el tiempo de los 
seres humanos, muchas personas han optado por la práctica del deporte como medio para 
evitar la aparición de enfermedades, bajar de peso o simplemente para el disfrute al aire libre 
de una actividad física. No obstante, la práctica de algunos deportes requiere de la interacción 
con otras personas, no solo para un disfrute y relacionamiento máximo sino porque la 
actividad escogida requiere de más de una persona para su práctica (Autores, 2019). 
No todas las personas tienen un nivel de relacionamiento alto con otras personas o no tienen 
un círculo social abundante ya sea por sus características personales u otros factores como 
ser nuevo en una ciudad y conocer pocas personas. (Autores, 2019) 
Los practicantes de deportes como Tenis, Squash y Ping Pong requieren tener un compañero 
para acudir al campo más cercano a jugar. Los practicantes de deportes como Golf, Atletismo, 
Triatlón, o Ciclismo no necesariamente requieren tener un compañero para disfrutar la 
actividad física, pero si es bien recibido que grupos de varias personas se congreguen a 
realizarlas formando equipos y grupos con metas en común para conseguir resultados, ganar 
carreras, torneos o simplemente reunirse a para crear vínculos sociales. 
En la actualidad existe un número amplio de aplicaciones móviles en donde los deportistas 
pueden llevar y hacer el seguimiento de su rendimiento, resultado por ronda, promedio de 
tiempos, golpes, etc. Entre las más destacadas se encuentran, Nike Run club, Garmin 
Connect, Strava, Runtastic, Run Kepper, Golf Game book, Golf Shot, Hole 19, entre otras. 
Sin embargo, a pesar de tener opciones para practicar y llevar resultados en grupos, estas 
aplicaciones no generan la opción de buscar la integración con personas desconocidas pero 








De acuerdo con lo anterior, se plantea la creación de una red social compuesta por una página 
web y aplicación móvil dirigida exclusivamente a los practicantes de deportes y que quieren: 
 Conocer a otras personas que practiquen sus mismos deportes. 
 Llevar resultados del grupo que practica cierto deporte. 
 Negociar equipos nuevos o usados para la práctica de su deporte predilecto. 
 Tener acceso a sedes donde pueda practicar su deporte. 
 Mantenerse actualizado con los últimos eventos a realizarse en su zona o su ciudad y 
que tengan que ver con el deporte que practica. 
 Acceder a ubicaciones GPS para los deportes que así lo requieran. 
1.3. Objetivo General 
Crear una solución tecnológica social que conecte a personas con gustos y pasiones 
deportivas similares. 
1.4. Objetivos Específicos 
1. Desarrollar un estudio de mercado determinando la viabilidad del desarrollo de una 
red social deportiva, el interés de los deportistas por usarla y las estrategias 
comerciales para impactar al usuario. 
2. Analizar y definir el desarrollo técnico de la aplicación asegurando así la satisfacción 
de los clientes. 
3. Establecer la planeación estratégica, la estrategia organizacional y los parámetros 
legales en los que se debe regir la compañía y asegurar su cumplimiento. 
4. Desarrollar un estudio financiero que asegure la factibilidad financiera del proyecto. 
5. Definir la implementación en alcance, tiempo y costo.  
 
1.5. Beneficiarios del proyecto. 
Nuestro mercado objetivo son hombres y mujeres entre los 18 y 45 años, que practiquen 
un deporte como afición, deporte que necesite más de un jugador, o grupos de amigos a 




1.6. Descripción de la Entidad Ejecutora 
Se generará una Sociedad Anónima Simple entre Iván Ríos, Economista de la Pontificia 
Universidad Javeriana. Experiencia de once años en el sector financiero en banca y seguros 
y Luis Miguel Cogua Nova, Ingeniero Industrial de la Universidad Libre de Colombia, con 
experiencia de cuatro años en cadena de abastecimiento en empresas del sector Retail.   
1.7. Metodología 
Tabla 1 Metodología  
Objetivos Específicos Actividades Herramientas 
Fuentes de 
Información 
Desarrollar un estudio de 
mercado determinando 
la viabilidad del 
desarrollo de una red 
social deportiva, el 
interés de los deportistas 
por usarla y las 
estrategias comerciales 
para impactar al usuario. 
 
Diseñar y crear una 
encuesta digital o 
presencial que permita 
generar un sondeo en la 
población objetivo, para 
identificar la necesidad 
de contar con un espacio 
para compartir con otros 
deportistas. 
 
Encuestas digitales tales 
como Google forms o 
Monkey Survey y 
encuestas de campo en 
lugares concurridos para 
práctica de deportes. 
(Complejos deportivos 




activa en las principales 
ciudades del país. 
Analizar y definir el 
desarrollo técnico de la 
aplicación asegurando 
así la satisfacción de los 
clientes. 
 
Realizar mesas de 
trabajo con los 
programadores, 
diseñadores y usuarios 
finales para desarrollar 
una aplicación sencilla y 
cómoda de usar para la 
población objetivo. 
Mesas de trabajo 
técnicas y focus group. 
Conocimientos y 
experiencia de los 
programadores y 
diseñadores y resultados 
de los focus group 
dirigidos a la población 
objetivo. 
Establecer la planeación 
estratégica, la estrategia 
organizacional y los 
parámetros legales en los 
que se debe regir la 
compañía y asegurar su 
cumplimiento. 
A través de un plan de 




en la población objetivo. 
Consultas de los 
requerimientos legales a 
través de abogados 
expertos. 
Documentos que 
registren la planeación 
estratégica y 
documentos que 
registren los alcances 




empresas similares en el 
sector. Información de 
abogados comerciales. 
Desarrollar un estudio 
financiero que asegure 
la factibilidad financiera 
del proyecto. 




las proyecciones de 
ingresos, costos, gastos 
y el alcance de las 
utilidades esperadas en 
los tiempos definidos. 
Hojas de cálculo y de 




crecimiento de empresas 
similares en el sector. 
Proyecciones propias 
definidas como resultado 






alcance, tiempo y costo.  
 
Realizar el correcto 
registro y creación de la 
empresa de acuerdo con 
los parámetros legales 
propios del código CIIU 
sobre el que se va a 
desarrollar la   compañía. 






Creación de estatutos, 
registro mercantil ante 
la cámara de comercio, 
creación del manual de 
políticas y buen 
gobierno corporativo. 
Información de expertos 
en creación de proyectos 
y empresas similares. 
Información publicada a 
nivel gubernamental 
para la viabilidad de este 
tipo de compañías de 
tecnología.  






















2.. Marco Referencial  
2.1. Marco Teórico  
Parte de los cambios que trajo el siglo XXI es lo que hoy se conoce como la revolución digital 
y que puede asemejarse a lo que significó la revolución industrial en el siglo XIX. Esta 
revolución tecnológica que tiene ritmo cada vez más acelerado trajo cambios significativos 
para la humanidad en lo que tiene que ver con la forma en que se crean y se manejan las 
relaciones humanas y sociales. La revolución del internet dio paso a una serie de plataformas 
que han interconectado a los humanos de una forma más ágil y libre, es así como empresas 
creadas en el nuevo milenio como Facebook, Instagram, Snapchat, YouTube y LinkedIn que 
nacen de la interacción de los humanos, se han posicionado como grandes multinacionales 
no industriales y en el cual su producto estrella es uno solo: Contenido. (Autores, 2019) 
La evolución en las comunicaciones y la forma en que interactúan los humanos, han dado 
paso a dos herramientas infaltables en el diario vivir: el internet y los smartphones.  
Los siguientes son datos acerca del uso de estos servicios: 
 72% de los hogares tienen acceso a un smartphone (www.mintic.gov.co, 2017). 
 El Smartphone es el aparato más usado para el uso de internet por encima de los 
computadores portátiles y de escritorio. (www.mintic.gov.co, 2017) 
 El 89% de los Smartphones están conectados a internet. (www.mintic.gov.co, 2017) 
 64% de los hogares tienen acceso a internet. (www.mintic.gov.co, 2017) 
 En promedio el 75% de la población colombiana usa internet. (www.mintic.gov.co, 
2017) 
 El 97% de los colombianos usan internet para comunicarse. (www.mintic.gov.co, 
2017) 
Adicional a lo anterior y de acuerdo con estudios recientes se ha identificado a través de 
encuestas en América Latina, que Colombia es uno de los países con mayor uso de teléfonos 
móviles para el acceso a internet. (www.imscorporate.com, 2016) Resultados de 12,2 horas 
semanales es lo que los colombianos usan en promedio sus teléfonos celulares y puede 
aumentar hasta 14 horas en los millenials, mientras en otros de la región el uso como Brasil 
el uso es de 11,8 horas, Chile (11,6 horas), Argentina (9,8 horas), México (10,1 horas) y Perú 
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(9,2 horas). (www.imscorporate.com, 2016) Esto además quiere decir que en promedio 9 de 
cada 10 personas en América Latina se conecta a internet a través de smartphones estando 
un promedio de 5 horas diarias conectados. En total los usuarios de en América Latina pasan 
más de 37 horas semanales y en millenials este dato puede aumentar hasta las 40 horas 
desplazando a medios de comunicación como la televisión (www.imscorporate.com, 2016). 
Así mismo se identifica que el promedio de la población tiene 20 o más aplicaciones móviles 
instaladas en sus teléfonos haciendo de las redes sociales las que mayor importancia y tiempo 
dedicado tienen en la vida cotidiana. El 89% de las personas consultadas usan sus teléfonos 
móviles para el disfrute de redes sociales, le sigue el envío y recepción de mensajería 
instantánea con el 79% y el envío de mensajes SMS con el 76%. (www.imscorporate.com, 
2016) 
En cuanto a aplicaciones más usadas, lidera el ranking WhatsApp con un resultado de 90% 
de uso de las personas encuestadas, seguida de cerca por YouTube con el 86% y Facebook 
con el 85% (www.imscorporate.com, 2016). Este dato es el general de América Latina y se 
contrasta con el resultado de Colombia en donde la población usa de forma más frecuente 
Facebook con un resultado del 88%, seguido de WhatsApp con el 87%, YouTube con el 
48%, Instagram con el 34% y Twitter con el 20% (www.mintic.gov.co, 2017).  
2.2. Marco conceptual  
Aplicación móvil: Una aplicación móvil es un sistema o programa que busca satisfacer la 
necesidad del usuario, mejorando su productividad, controlando sus hábitos, interactuando 
con otros usuarios, mejorando su comunicación o simplemente recreándolo, las aplicaciones 
móviles son desarrolladas para teléfonos móviles, tabletas  y otros dispositivos móviles, las 
características de las aplicaciones dependen de los usuarios objetivo y su funcionalidad. 
(Next U (Blog), 04-2017) 
Red Social: Servicio que se presta a través de un sitio web en el que se reúne gente para 
hablar, compartir ideas e intereses, hacer nuevos amigos, expresar una opinión, es decir para 
comunicarse con otros. (Redes Sociales: Definición, historia y tipos de redes, 2017) 
Página Web: Una web es aquella que consiste en un documento electrónico que contiene 
información, cuyo formato se adapta para estar insertado en la World Wide Web, de manera 
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que los usuarios a nivel mundial puedan entrar a la misma por medio del uso de un navegador, 
visualizándola con un dispositivo móvil como un smartphone o un monitor de computadora. 
El formato de esta información puede ser XHTML o HTML y desde una web se puede entrar 
a otra con enlaces de hipertexto. Los recursos para la presentación de la información de una 
web pueden ser scripts, imágenes digitales, hojas en forma de cascada, entre otros. Para que 
una web pueda estar en línea y ser vista por cualquier persona, requiere de un hospedaje, cosa 
que puede hacerse en un servidor remoto o local. La composición de una página web consiste 
básicamente en información que puede presentarse con módulos multimedia y texto, lo cual 
se complementa con hiperenlaces para conducir a otras secciones de dicha web o a otras 
webs. (Sistemas.com, 2018) 
Navegador: Un navegador web es un programa informático que facilita al usuario el navegar 
por la red, esto es, el poder visualizar e interactuar las páginas web de cualquier red. Su 
nombre viene de su capacidad para poder moverse, desplazarse de una página a otra mediante 
utilidades como los hipervínculos, que conectan las páginas situadas en distintos lugares del 
mundo entre sí con un sólo click, a lo que llamamos comúnmente navegación. (Sistemas.com, 
2018) 
Smartphone: El término smartphone pertenece a la lengua inglesa y hace referencia a aquello 
que, en nuestro idioma, conocemos como teléfono inteligente. Se trata de un teléfono celular 
(móvil) que ofrece prestaciones similares a las que brinda una computadora (ordenador) y 
que se destaca por su conectividad. Es habitual que se ubique al smartphone a mitad de 
camino entre un teléfono celular convencional y una computadora portátil. El smartphone 
cuenta con todas las funciones básicas del celular (permite realizar llamadas telefónicas, 
enviar mensajes de texto, etc.) y le agrega características avanzadas (conexión a Internet, 
capacidad multimedia, pantalla táctil). (Julián Pérez Porto y María Merino, 2014) 
Golf: El golf es un deporte de precisión, cuyo objetivo es introducir una bola en los hoyos 
que están distribuidos en el campo con el menor número de golpes, utilizando para cada tipo 
de golpe uno de entre un conjunto de palos ligeramente diferentes entre sí, ya que la cabeza 
del palo tiene ángulos distintos, al igual que las varillas tienen longitudes diferentes. A menor 
número de grados de inclinación, mayor longitud de la varilla y, por lo tanto, más distancia. 
Como máximo se pueden llevar 14 palos y como mínimo 5 palos. Al que practica el golf se 
le denomina golfista. (Federación Colombiana de Golf, 2017) 
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Squash: El squash es un deporte de raqueta que se practica en interior con dos jugadores y 
una pelota de goma que puede tener distintos grados de velocidad o rebote. El grado de 
velocidad y/o rebote se identifica en el color de la pelota. Los jugadores golpean la pelota 
con sus raquetas haciéndola rebotar en la pared frontal de la cancha. La pelota puede rebotar 
en todas las paredes cuantas veces sea necesario y en cualquier orden, siempre que golpee en 
la pared frontal o frontis antes de tocar el suelo. Sólo puede rebotar en el suelo una vez antes 
de que se considere un punto para el contrincante.  (Federación Colombiana de Squash, 2017) 
Ciclismo: El ciclismo es un deporte en el que se utiliza una bicicleta1 para recorrer Circuitos 
al Aire Libre o en Pista Cubierta y que engloba diferentes especialidades, competición, 
carrera, pista, montaña, ruta, ciclocross, trail 20” 24” 26” (Dependen del radio de la rueda, 
BMX y freestyle. (Ciclismo es ciclismo, s.f.) 
Atletismo: La palabra atletismo proviene del griego “Athlon” que significa combate, lucha.  
Es un deporte de competición tanto individual como grupal que consta de varias pruebas en 
las que se demuestran variadas habilidades físicas y técnicas que permiten el desarrollo de 
estas. Estas pruebas se pueden desarrollar en pistas al aire libre o cubiertas, que cumplen con 
una serie de requisitos técnicos. Objetivo general de esta disciplina es la lucha contra el 
tiempo y la distancia. (definicion.de, 2016) 
Tenis: El tenis, también llamado tenis de campo,  es un deporte de raqueta practicado sobre 
una pista rectangular (compuesta por distintas superficies las cuales pueden ser cemento, 
tierra, o césped), delimitada por líneas y dividida por una red.  Se disputa entre dos jugadores 
(individuales) o entre dos parejas (dobles). El objetivo del juego es lanzar una pelota 
golpeándola con la raqueta de modo que rebote en la otra cancha pasando la red dentro de 
los límites permitidos del campo del rival, procurando que este no pueda devolverla para 
conseguir un segundo rebote en el suelo y por ende un punto.  (Liga de tenis de Bogotá, 2016) 
 
2.3. Marco contextual 
La plataforma por desarrollar estará destinada inicialmente a su uso en Bogotá y dependiendo 
del avance se podrá replicar en el resto del país, enfocada a las principales ciudades. 
Según cifras del DANE y de acuerdo con los resultados del último censo poblacional 2018, 
Colombia cuenta con 48.258.494 personas (DANE, 2018). De este total el 14% pertenece a 
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la población de Bogotá; esto quiere decir que la ciudad cuenta con 7.200.000 habitantes. 
(DANE, 2018) 
Así mismo y de acuerdo con estudios recientes, el 56% de los Bogotanos practica algún 
deporte siendo el futbol, la caminata y el ciclismo las de mayor preferencia con el 21%, 
seguido de la asistencia a gimnasios con un 15% y la realización de aeróbicos con un 4%. 
(www.unipymes.com, 2019). 
La ciclovía bogotana además, ejemplo de cultura y civismo nacional abre la posibilidad todos 
los domingos y días festivos para que los habitantes de la ciudad puedan disfrutar 126 kms 
de vías destinadas a la práctica de todo tipo de deportes. Con la campaña “muévete Bogotá” 
la alcaldía a través del Instituto Distrital para la Recreación y el Deporte - IDRD busca 
modificar los comportamientos de los bogotanos y atacar directamente el sedentarismo en la 
ciudad. También eventos como las ciclo experiencias hacen parte del interés de la alcaldía 














3.1.1 Investigación de Mercado 
Las redes sociales son parte importante de la cotidianidad no solo de los colombianos, sino 
de toda América Latina, sin embargo, ninguna ha estado enfocada a las necesidades puntuales 
de las personas que practican deportes y que desean conocer personas o hacer parte de grupos 
específicos y así ampliar su círculo social.  
Es por esta razón que este proyecto está enfocado a la creación de una red social que se 
dedique única y exclusivamente a la promoción del deporte como medio social y de 
relacionamiento con personas que tengan gustos, aficiones y hasta resultados parecidos.  
El propósito puntual de esta plataforma es permitir a los usuarios tener interacción con otros 
deportistas y formar grupos sociales que incentiven la práctica de actividad física de una 
forma permanente y segura. Los usuarios de esta aplicación tienen la posibilidad de crear un 
perfil en donde registraran uno o más deportes que practiquen de forma cotidiana y los 
resultados actuales que tengan en la práctica de estos deportes. Con esta información y si así 
lo desean, un algoritmo predictivo los contactara con grupos ya establecidos o personas que 
estén interesadas en ampliar su círculo social a través de la práctica de deportes. Inicialmente 







Además de permitir el contacto entre deportistas, la aplicación permitirá la comercialización 
de artículos usados vendidos por los propios deportistas y de artículos nuevos 
comercializados por proveedores autorizados.  
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También se contará con un sistema GPS que permitirá (dependiendo del deporte practicado), 
informar al deportista las diferentes distancias, rutas (Clasificadas por intensidad, seguridad 
y accesibilidad) y ubicaciones de centros donde se pueda practicar la actividad predilecta. 
Cada usuario realizará un registro con su usuario de Facebook en donde se podrá hacer una 
investigación de que la persona que solicita el ingreso es efectivamente quien dice ser para 
garantizar la seguridad de toda comunidad deportista. Así mismo al momento del registro el 
sistema solicitara deporte practicado, años que lleva practicando, una primera clasificación 
entre principiante, rendimiento medio, alto rendimiento y profesional, resultados promedio 
de su desempeño y datos como el sexo, la edad y lugar de residencia. 
Para el desarrollo de esta plataforma se contactarán a empresas de experiencia en el diseño 
de este tipo de soluciones tecnológicas, empresas de diseño para garantizar una agradable 
experiencia al usuario y una empresa de promoción y marketing digital ya que la estrategia 
de publicidad se realizará a través de los medios virtuales o digitales. 
A continuación, se relacionan los resultados de la investigación de mercados realizada para 
estudiar la factibilidad del proyecto: 
Es importa segmentar el mercado objetivo y de esta forma relacionar las estrategias 
comerciales, ya que de acuerdo con sus características dichas estrategias pueden ser o no 
efectivas, en el gráfico 1 se evidencia la distribución porcentual basados en la encuesta 
realizada a una muestra poblacional de 80 personas, entre amigos, conocidos y familiares que 
pueden llegar a ajustarse al perfil de usuario de la aplicación móvil: 
Ilustración 1 Población por edad 
 
Fuente: Autores, 2019 
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Sin embargo, conocer la edad no es suficiente para generar estrategias de mercadeo que 
permitan una adecuada captación de atención y garanticen incrementar el número de usuarios 
de la aplicación, en el ilustración 2 se evidencia la población por sexo: 
Ilustración 2 Población por sexo 
 
Fuente: Autores 2019. 
Conociendo el sexo y la edad de la población a la que se dirigirán los esfuerzos comerciales, 
sin embargo, no toda esta población practica algún deporte, esta pregunta tiene alta 
importancia ya que a través de esta se hizo un filtro de aquellas personas que practican 
deporte y son mercado objetivo del proyecto. Al marcar la opción NO la encuesta procedió 
a terminar para estas personas (Ver gráfico 3). 
Ilustración 3Población que practica deportes 
 
Fuente: Autores, 2019. 
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Se identifica que hay un alto número de personas que practican deporte (66,3%) del total de 
encuestados. Lo cual indica que efectivamente hay un mercado objetivo directo al que puede 
impactarle el proyecto de forma positiva, actualmente hay gran variedad de deportes que 
pueden ver en la aplicación móvil una herramienta para facilitar la ejecución de sus deportes 
favoritos en grupo, para esto se indagó sobre los deportes con mayor participación para 
empezar a delimitar el alcance de la aplicación, (Ver gráfica 4). 
Ilustración 4 Deportes por usuario 
 
Fuente: Autores, 2019. 
Para esta pregunta inicialmente solo se manejaron las opciones Golf, Ciclismo, Atletismo y 
Triatlón. Se dio la opción al encuestado para incluir algún deporte que no estuviese en el 
listado y así poder enfocar la App más adelante hacia otras actividades. El resultado fue 
bastante representativo para el análisis ya que los deportes con mayor número de practicantes 
efectivamente hicieron parte del listado inicial (Golf 26,4 %, Ciclismo 26,4%, Atletismo 17% 
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y Tenis 9,4%), una vez seleccionados los principales deportes, se debe clasificar periodicidad 
de uso de la aplicación, en la gráfica 5 se cuestiona frecuencia con la que practica el deporte. 
Ilustración 5 Frecuencia con la que se práctica el deporte 
 
Fuente: Autores, 2019. 
A su vez, es importante saber si tiene un compañero frecuente para la práctica del mismo 
deporte (Ver gráfica 6) 
Ilustración 6 Porcentaje que cuenta con compañero para la práctica del deporte 
 
Fuente: Autores, 2019. 
A aquellos que respondieron a esta pregunta con NO, se les hizo una pregunta adicional para 
conocer su comportamiento y preferencia a la hora de buscar compañeros para hacer deporte. 
Se identifica que hay un alto grado de relación con conocidos y no se explora en la actualidad 
la posibilidad de conocer gente a través de una red social deportiva (Ver gráficas 7 y 8). 
17 
 
Ilustración 7Métodos para encontrar compañeros de deporte 
 
Fuente: Autores, 2019. 
Ilustración 8Tendencia de migrar a usar una aplicación móvil 
 
Fuente: Autores, 2019. 
De acuerdo con esta tendencia, y bajo la premisa de que en la mayoría de los deportes se 
requiere un compañero para la ejecución de la actividad se cuestionó si en anteriores 
ocasiones ha dejado de practicar la actividad por la falta de un acompañante (Ver gráfica 9), 
este grupo será a quien principalmente se destinen las estrategias comerciales, ya que son el 






Ilustración 9Estadística mercado objetivo 
 
Fuente: Autores, 2019. 
La mitad de la población objetivo ha dejado de practicar deporte por no contar con compañero 
o grupo fijo para hacerlo. Este dato refuerza la necesidad de contar con más mecanismos para 
que las personas puedan ampliar su círculo social a través del deporte (Ver gráfica 10). 
Ilustración 10 Estadística necesidad de la aplicación 
  
Fuente: Autores, 2019. 
El comportamiento y resultado de esta pregunta era de vital importancia para identificar la 
viabilidad o no de la plataforma. Con un 66%, las personas están altamente interesadas en 
conocer gente que practique su mismo deporte, a esto hay que sumarle el 22,6% de aquellos 
que dudan, pero no niegan la posibilidad a ampliar su círculo social. Y apenas un 11,3% 
definitivamente no está interesado en conocer a otras personas. 
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Se identifica además que las personas que respondieron a esta pregunta con NO tienen ya un 
grupo o compañero fijo de práctica de deporte. Sin embargo, del total de personas que tienen 
un compañero o grupo fijo (52,8%); los que no quieren conocer personas representan solo el 
12% (Ver gráfica 11). 
Ilustración 11Estadística aceptación de la aplicación 
 
Fuente: Autores, 2019. 
El 47% de los encuestados que hacen deporte, estarían interesados en descargar la app. Este 
resultado completa aún más la respuesta sobre la necesidad de contar con una red social que 
permita ampliar el círculo social a través de la práctica de deporte para empezar a diseñar los 
servicios de la aplicación se busca identificar qué servicios espera el usuario que le preste la 










Ilustración 12Posible portafolio de la app 
 
Fuente: Autores, 2019. 
Esta pregunta incluía por defecto tres opciones, las cuales además fueron las más 
seleccionadas. Esto indica que los servicios que incluirá la plataforma son de agrado y 
necesidad de la población objetivo. 
2.2. Análisis del mercado  
El sector del software y las TIC es generador de valor agregado para los diferentes sectores 
de la economía. Por su alta incidencia en la cotidianidad actual, la tecnología se ha convertido 
en un pilar fundamental de los procesos productivos y toma de decisiones de las empresas y 
cómo interactúan estas con sus stakeholders. (Autores, 2019) 
La rápida revolución de la tecnología a la que actualmente nos enfrentamos ha hecho que 
como seres humanos modifiquemos ciertos hábitos de vida, de consumo y de adquirir 
información (Autores, 2019) 
A continuación, en la figura 1 damos algunas cifras macroeconómicas del sector de las TIC 





Ilustración 13 Comportamiento del sector TIC 
 
Fuente: Cálculos observatorio TI, MinTIC, 2018. 
• Entre los años 2010 y 2014 el sector ha crecido a ritmos promedio de 36% 
(www.mintic.gov.co M. , 2017) 
• EL mayor porcentaje de crecimiento se ha visto en la industria entre los años 2013 a 
2014 en donde el indicador da como resultado un 50,8%. (www.mintic.gov.co M. , 
2017) 
• El menor porcentaje de crecimiento se experimentó entre los años 2014 y 2015 en 
donde el resultado fue solamente del 8% a pesar de crecer el 36% en número de 
empresas constituidas. (www.mintic.gov.co M. , 2017) 
• Entre los años 2015 y 2016 el sector tuvo un impresionante repunte llegando a crecer 
más del 40% con ventas totales alrededor de $13,5 billones de pesos y participación 
del 1,56% del PIB. (www.mintic.gov.co M. , 2017) 
• Entre el año 2016 y 2017 se estima que el crecimiento estuvo cerca del 20% 
• EL software y los servicios TI representan el 56% de participación de la industria TIC 
en Colombia a 2014. (Fedesoft, 2015) 
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• Las mayores ventas por código CIIU se presentaron con las empresas de consultoría 
informática y tuvo una participación del 53% y es la que concentra un mayor número 
de empresas. (www.mintic.gov.co M. , 2017) 
• En segundo lugar, se ubica las actividades del código 6201 con una participación del 
31%. (www.mintic.gov.co M. , 2017) 
Ilustración 14 Participación por actividad 
 
Fuente: Plan de acción a corto y mediano plazo. Mintic marzo 2017 
Exportaciones (www.mintic.gov.co M. , 2017)  
• Caída en exportaciones del 42% para el año 2016, sin embargo, para el año 2017 se 
presentó un aumento del 28% respecto al año inmediatamente anterior y 371% 
respecto al año 2012. (mintic.gov.vo, 2017) 
• Respecto a las ventas totales del sector las exportaciones representan el 5%. 
• Para 2012 se esperaba que la participación de las exportaciones fuera el 38% de los 
ingresos del sector. 
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• El país a donde más se exportan servicios es Estados Unidos con casi un 30% de 
participación. 
• Las actividades que más se exportan son: Actividades de consultoría, administración 
de instalaciones informáticas (6202) y Actividades de desarrollo de sistemas 
informáticos (6201) 
Otros hallazgos: 
 Población estimada de ciclistas solo en Bogotá: 835.000 (Universidad Libre de 
Colombia, 2018) 
 El 80% de las bicicletas se usa para recreación o deporte (Fenalco, 2014) 
 30.000 corredores se inscribieron a la media maratón de Bogotá en el año 2017 
(Colombiacorre.com, 2018). 
 28.000 golfistas inscritos en la federación colombiana de golf (Federación 
Colombiana de Golf, 2017) 
Análisis mercado objetivo 
De acuerdo con estadísticas poblacionales de los deportes practicados por nuestro mercado 
objetivo (Ver tabla 2), se debe cuantificar cuántos y cuáles serán nuestros posibles usuarios, 
esta operación se hace de acuerdo con los resultados de las encuestas practicadas, dicha 
muestra es representativa con un nivel de confianza de 97%. 
De acuerdo al estudio de mercado realizado a dicha población, de los 893.000 usuarios, el 
66% de esta población presenta interés en una aplicación que los conecte con otros 
deportistas, dejando un posible mercado de 589.380, de los cuales tendrían acceso a la 
aplicación tan solo 84,20% que corresponden a 496.258 sin embargo no asumimos que el 
100% de las personas usarán y pagarán por la aplicación, por lo que se asumirá que solo el 
47% de la población serán usuarios activos de la misma llamados mercado meta, lo que 





Tabla 2 Población mercado objetivo   
Población             893.000  
Interés 66% 
Mercado potencial             589.380  
Acceso 84,20% 
Mercado disponible             496.258  
Mercado meta 47% 
Usuarios finales             234.234  
 
Demanda año 1 año 2 año 3 año 4 año 5 
Mercado meta     234.234 
Inducción 3% 9% 20% 30% 38% 
Mercado meta (UN) 7.027 21.081 46.847 70.270 89.009 
Total usuarios 7.027 28.108 74.955 145.225 234.234 
Fuente: Autores, 2020 
Inicialmente el crecimiento y penetración de usuarios será pequeña con relación a los 
usuarios que podrían usar la aplicación, sin embargo, bajo un trabajo fuerte de publicidad y 
por influencia de los usuarios ya obtenidos se espera crecer fuertemente a partir del tercer 
año hasta el año quinto donde alcanzaremos los 234.234 usuarios. 
2.1.1. Análisis de competencia:  
Actualmente no hay ninguna aplicación que genere una conexión por afinidad en los gustos 
relacionados directamente al deporte generando un vínculo entre las personas para que 
puedan ejecutar sus actividades acompañados, no obstante, ciertas aplicaciones pueden tener 
grandes similitudes en dos segmentos, por una parte, contacto social y en segundo lugar como 
practica y seguimiento de rendimiento para deportistas. 
Sin embargo por el crecimiento histórico de las redes sociales, que podrían llegar a ser un 
referente al proyecto se establece que Colombia es uno de los países que más usa redes 
sociales como Facebook y Twitter de acuerdo con el ministerio de las (Tecnología de la 
información y las comunicaciones) TIC Colombia ocupa el puesto 15 entre los países que 
más usa estas reses sociales con más de 15 millones de usuarios, (Min Tic, 2019), este número 
desde el 2009 ha tenido un aumento hasta llegar alrededor del 69% de la población de acuerdo 
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con las cifras relacionadas por el (Departamento Administrativo Nacional de Estadística) 
DANE en el 2019. (DANE, 2019). Para el 25 de enero del 2019 Facebook contaba con 
alrededor de 2.271 millones de usuarios, (ver ilustración 15).  
Ilustración 15 Número de usuarios redes sociales 
 
Fuente: Juan Carlos Mejía 2019. 
Estas cifras siguen creciendo año a año (Ver ilustración 16 ) a pesar de que el mercado cada 
vez es más competido en el sector 
Ilustración 16  Crecimiento de usuarios anual 
 
Fuente: Juan Carlos Mejía 2019. 
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Por otro lado, en medio del crecimiento exponencial del uso de aplicaciones móviles para 
hacer el día a día más sencillo para el usuario también están las aplicaciones que busca hacer 
un seguimiento a las rutinas de entrenamiento y práctica de deportes de sus usuarios, entre 
las que se encuentran destacablemente (Google Fit, RuntasticMy Fitness Pal, y Nike Rum 
Club) de acuerdo al portal de blogs fitness Snapfitness (Snapfitness, s.f.), cabe aclarar que 
todas las aplicaciones son de descarga gratuita, sin embargo para obtener todas los beneficios 
de la misma se debe pagar una mensualidad que oscila entre los 3 y 7,99 dólares. 
Uniendo estos dos segmentos se encuentra SOM ya que la aplicación cumple con el fin de 
generar conexión entre personas conocidas o desconocidas a través de una red social que 
tiene como pilar de la interacción la práctica de deporte en común, permitiendo el desarrollo 
de estas actividades a personas con gustos, habilidades e intereses similares. 
2.1.2. Estrategia comercial:   
Para establecer la estrategia comercial de la aplicación es necesario establecer tres grandes 
pilares definir claramente el Producto, el precio de este y de qué forma se llevará el producto 
a la población objetivo. 
Producto: 
En Colombia y a nivel mundial la tecnología es el pilar de la vida cotidiana en la gran mayoría 
de personas, el deporte no es indiferente a esto, actualmente hay muchas aplicaciones que 
mide el desarrollo y evolución del rendimiento físico en la práctica de su deporte o hobbie 
favorito, sin embargo este gran número de aplicaciones no brinda la facilidad de contactar 
con más personas, y desgraciadamente no siempre se cuenta con un equipo para practicar por 
diferentes razones, sin embargo, con SOM se ofrece una aplicación móvil que ayuda a 
deportistas profesionales y aficionados a contactar con personas con gustos afines a los suyos, 
generando un espacio para crear equipos y poder desarrollar las actividades y deportes que 
requieran más de una persona para su ejecución con esta actividad, se atraerá la gran mayoría 
de los usuarios, esto con la seguridad de contactar con personas inscritas en la base de datos 
de la empresa que de acuerdo a los filtros establecidos practicarán el mismo deporte y 
brindará información georreferenciada para los usuarios. Propiciando así espacios seguros de 
grupos sociales que tengan en común posición geográfica, gustos similares en la práctica de 
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su deporte favorito y gestionando disponibilidad de espacios para la práctica del mismo esto 
es lo que justamente diferencia la red social SOM de las otras redes sociales, ya que no solo 
genera el esparcimiento y relacionamiento de personas sino que articula y gestiona los 
espacios para que esta interacción se dé practicando un deporte. 
Precio: 
 La descarga de la aplicación en su forma básica no tiene costo, sin embargo esta opción 
únicamente permite al usuario evaluar su desempeño en la práctica del deporte generando así 
una expectativa positiva que lleve al usuario a inclinarse por una membresía que le 
proporcione todas las facilidades de interacción con demás personas, intercambio de 
productos, mapas georreferenciados de los lugares para practicar el deporte y seguridad en la 
interacción con los demás usuarios. Las suscripciones pueden ser trimestral, semestral y 
anual, las cuales tienen diferentes tipos de precios buscando hacer más atractivo el paquete 
anual, el plan trimestral con un costo de $31.500  (Mes 10.500 COP), el plan semestral con 
un costo de $54.000 (Mes 9.000 COP) y el plan anual con un costo de $72.000 (Mes 6.000 
COP)  
Distribución: 
SOM no entrega un producto tangible como tal, el pago solo gestiona el derecho de obtener 
todos los beneficios mensuales de la app, como intercambio y venta de productos, mapas de 
sitios para entrenar, descripción de  eventos y facilita la ejecución de algunos deportes, rutas 
y rendimiento e interacción con otros usuarios Premium que garantiza seguridad para los 
usuarios al encontrarse con personas desconocidas. Asegurando eso se debe establecer un 
programa de publicidad bastante fuerte principalmente en redes sociales  como Facebook e 
Instagram donde lo costos dependen del tiempo que las publicaciones estén al aire y el 
alcance estimado de posibles usuarios. Para nuestro caso se presupuesta un gasto diario de 
$40.000 por 30 días lo que representa $1.200.000 mensuales, según Instagram nuestra 
publicidad llegará a 35.000 posibles usuarios con gustos similares a los establecidos en las 
cuentas de cada aplicación. De acuerdo a la estimación de ventas, se establece que a partir 
del tercer año, la aplicación empezará a patrocinar eventos de los deportes, generando 
espacios de esparcimiento donde se dé a conocer la aplicación, por lo que a partir del tercer 
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año se proyecta que el 15% de los ingresos se destinará a la publicidad y marketing de la 
marca, adicionalmente otro 5% a material POP. 
Para el desarrollo del proyecto los proveedores no serán únicamente de publicidad, también 
es necesario tener proveedores de alquiler de hosting, mantenimiento y restructuración de la 
aplicación, el mercado generalmente tiene sus propios desarrolladores contratados gracias a 
que manejan más de una aplicación y se justifica del pago del mismo, sin embargo, para el 
primer año esto sería un sobrecosto para la demanda de la aplicación y los ingresos que se 
recibirán, para el segundo año se contratará un programador y  diseñador propios que a la 
larga conformarán un equipo de TI más robusto que para el año 5 será un departamento cuyo 




3.1. Técnico  
3.1.1. Diseño del servicio  
SOM será diseñada de forma amigable y sobria, los usuarios de la aplicación tendrán acceso 
a una plataforma amable, que busca que la experiencia sea fácil en la que podrá elegir el o 
los deporte que práctica, un horario habitual o preferido para practicarlo, un nivel de 
experiencia el cual también será calificado por otros usuarios y un espacio informativo, en el 
cual se informará sobre futuros eventos, ventas o intercambios de productos entre los clientes. 
El proveedor de infraestructura de TI, deberá entregar la aplicación operando en sistemas 
Android y IOS, se firmarán acuerdos de servicio para el mantenimiento y actualización de la 
aplicación, a su vez, se debe asegurar la operación de la misma por lo que el proveedor debe 
garantizar tener la infraestructura suficiente para mitigar daños en la plataforma o en el 
servidor, para lo cual se tiene establecido un servidor con operación de hasta 400.000 
usuarios  en total y 95.000 al tiempo evitando así caídas del sistema dando un parte de 
seguridad y continuidad al usuario durante el uso de la aplicación.. 
 
3.1.2. Proceso  
Ilustración 17 Diagrama de proceso 
 
Fuente: Los Autores, 2019 
 Descarga SOM, está en sistema OIS y Android. 
 Inscríbete, diligencia Nombres, apellidos, dirección de residencia o trabajo, teléfono 
celular y estado civil. 
 Elija el deporte que prácticas, puedes elegir entre golf, atletismo, ciclismo, tenis entre 
otros. 
 Elija el horario que más te convenga, los demás usuarios también podrán acceder a 
esta información, facilitará generar coincidencias para programar citas. Estos horarios 
pueden cambiar si los usuarios así lo desean. 
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 Conecta, ya puedes averiguar por zona, por deporte y por frecuencia posibles 
compañeros para practicar el deporte. 
 
3.1.3. Determinación del tamaño 
 
De acuerdo a la estimación de la demanda, Bogotanos que practican deportes entre golf, 
ciclismo y atletismo hay 893.000, sin embargo de acuerdo a las encuestas realizadas solo el 
66% (Ver ilustración 3) tendrían interés en conocer personas que practiquen su deporte, del 
porcentaje restante un 84,2% utilizarían aplicaciones para conocer a estas personas y por 
ultimo solamente el 47% de la población segregada efectivamente descargarían la aplicación, 
dejándonos un mercado objetivo de 234.234 usuarios, los cuales se espera tener dentro de 5 
años, con una penetración calculada de la siguiente forma: 










Año 1 3% 7.027 7.027 2.811 
Año 2 9% 21.081 28.108 11.243 
Año 3 20% 46.847 74.955 29.982 
Año 4 30% 70.270 145.225 58.090 
Año 5 38% 89.009 234.234 93.694 
Fuente: Autores 2019. 
3.1.4. Capacidad del proyecto 
 
La inversión inicial será pactada para que el servidor asegure el rendimiento de la aplicación 
para 400.000 usuarios y 95.000 usuarios al tiempo, esta capacidad es superior a la planteada 
de acuerdo al número de usuarios, sin embargo, es importante asegurar que no colapse la 
aplicación por uso, generando confianza y una experiencia agradable al consumidor, este 
servicio tiene un costo de $ 7.410.000 anuales, este servicio se debe validar al quinto año de 




3.1.5. Capacidad utilizada  
Haciendo una inversión para tener un servidor con capacidad para 400.000 usuarios la 
capacidad de acuerdo con la demanda proyectada sería de un 59% para el año 5 donde se 
habrá alcanzado el mercado meta y se empezará a buscar potenciar personas que para este 
entonces no eran mercado objetivo, (Ver tabla 4) 
Tabla 4 Uso de capacidad instalada  
Tiempo Usuarios Capacidad usada (servidor) 
Año 1                 7.027  2% 
Año 2               28.108  7% 
Año 3               74.955  19% 
Año 4            145.225  36% 
Año 5            234.234  59% 
Fuente: Autores 2019. 
A su vez, la capacidad de respuesta por parte de los programadores es reducida inicialmente, ya que 
los servicios del programador y diseñador se tercerizan, sin embargo inicialmente la demanda para 
estos servicios no es tan alta. Para el segundo año se espera que la nómina cuente con diseñadores y 
programadores propios que den respuesta a todos los requerimientos y modificaciones de la app. 
3.1.6. Calificación de alternativas 
El contrato con el proveedor garantiza la operación de la aplicación, se exige que el proveedor 
cuente con planes de contingencia asegurando la operación en los servidores propios o 
alquilados, sin embargo, como plan de continuidad del negocio se ha gestionado que un 
proveedor de tecnología que mantenga copias de las bases de datos y de la aplicación 
asegurando disponibilidad en todo caso.  
3.1.7. Impacto ambiental 
En SOM estamos comprometidos con el medio ambiente y una serie de procesos que 
requieren uso de papel y tintas que pueden llegar a generar cierto impacto ambiental, por lo 
que se gestionarán procesos que minimicen al máximo el uso de estos, especialmente en una 
empresa de tecnología, es por esto que se implementarán programas contables que minimizan 
el uso de papel e impresiones. 
A pesar de que el impacto de la empresa es mínimo, invitamos a nuestros usuarios a ser 
agentes de cambio promoviendo la conservación del medio ambiente, las campañas estarán 
dirigidas al buen uso del agua, del suelo y separación de residuos sólidos. Especialmente en 
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deportes como Tracking, caminatas, montañismo y ciclo montañismo, donde los deportistas 
están en contacto directo con la naturaleza y puede generar algún impacto en el medio 
ambiente. Básicamente esta forma de impactar positivamente a los usuarios no tiene costo, 
ya que en SOM los desarrolladores generarán anuncios donde les recuerden a los usuarios el 
uso correcto del agua, manejo de residuos e irán inmersos en el costo de mantenimiento y 
actualización de la aplicación.  
 
También se tiene en cuenta que el material POP puede llegar a ser un generador de residuo 
por lo que buscaremos que todo este tipo de material sea producido en su mayoría con 
materiales reciclados y en los eventos patrocinados por la marca se buscará que los productos 
vayan en pro de minimizar el impacto ambiental de nuestros usuarios, promoviendo el uso 
de botellas de vidrio reusables, eliminando el plástico de esta serie de eventos al invitar a 































4.1.1. Planeación estratégica: 
Para el proceso de creación de la planeación estratégica de la compañía, partiremos de cuatro 
pilares fundamentales (Forocapitalpymes.com, 2018): 
 Etapa filosófica 
 Etapa de análisis 
 Etapa operativa 
 Etapa de control 
Para este proyecto antes de iniciar el funcionamiento del mismo se desarrollarán las primeras 
tres. 
En la etapa de Filosófica se desarrolla entonces los siguientes: 
Misión: SOM es una plataforma tecnológica que busca acercar a las personas a través de 
gustos y prácticas deportivas similares. 
Visión: Para el año 2025 SOM será reconocida como la mayor red social deportiva insignia 
a nivel Colombia y Latinoamérica, incursionando en Estados Unidos. 
Valores: Trabajamos con pasión, honestidad y proactividad para entregar a nuestros afiliados 
un producto sencillo de usar, con lenguaje amable y excelente rendimiento para que nunca 
dejen de practicar su deporte favorito. 
Etapa de análisis: 
Es importante validar todo el entorno en el que se desarrolla el proyecto, usando la matriz 
DOFA donde se identifican las debilidades, amenazas, oportunidades y fortalezas, de esta 
forma generar planes de contingencia ante cualquier situación. 
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4.1.2. Matriz DOFA 
Tabla 5 Matriz DOFA 
DEBILIDADES 
 Todavía existe mucha desconfianza en la 
población colombiana, sobre todo en el 
tema de seguridad e integridad. 
 Hay que empezar a construir una red social 
de cero.  
 Desarrollo tecnológico  
 Recursos económicos menores a la 
competencia. 
OPORTUNIDADES 
 Hay un aumento considerable de 
personas que quieren estar en forma 
y practican algún deporte 
 Las personas están interesadas en 
conocer a otros con sus mismos gustos 
deportivos. 
 La aplicación servirá de puente entre 
las personas para hacer amigos a 
través del deporte. 
 Internacionalizar el proyecto. 
 Buscar financiación a través de 
aceleradoras e incubadoras. 
FORTALEZAS 
 Se agruparán varios servicios alrededor del 
deporte en una sola aplicación. 
 No existe en Colombia una aplicación 
parecida. Por lo tanto, es un proyecto 
innovador. 
 Desarrollo en sector de tecnología y que se 




 Posibles personas contacten a otras con 
malas intenciones (robo, abuso, 
extorsión) 
 Que las personas no vean una 
funcionalidad interesante y no 
descarguen la aplicación 
 Nuevos competidores con ideas iguales 
o mejoradas. 
 Redes sociales actuales podrían crear 
módulos copiados. 
Fuente: Los Autores 2019. 
Etapa operativa 
Objetivos estratégicos: 
El enfoque estratégico del proyecto es llegar a construir en cinco años una marca fuerte y 
equiparable con redes sociales del tamaño de Instagram y Facebook. Si bien es una meta 
ambiciosa, la misma es lograble ya que a la fecha no existe un competidor local que esté 
trabajando esta idea de negocio.  
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Se pretende construir una comunidad deportiva que integre a las personas a través de 
prácticas saludables por lo que el acercamiento con estos se deberá realizar a través del uso 
de las mismas redes sociales que hoy en día están posicionadas.  
Visitas a eventos y escenarios deportivos serán las tácticas que se ejecutarán para 
promocionar la aplicación y así poder tener adeptos que se integren a la plataforma. 
El uso de tecnologías a través de contactos omnicanal será clave para llegar a los potenciales 
miembros a través de mensajes de texto, publicidad en whatsapp, mailing y teléfono virtual 
Para impulsar además el ingreso a la plataforma se buscarán convenios con clubes 
campestres, organizadores de carreras y torneos (Golf, Ciclismo y atletismo), tiendas 
especializadas de artículos deportivos y así poder obtener publicidad y descuentos para los 
miembros de la comunidad. 
Finalmente se buscará ser tema de tendencia e innovación asistiendo a ferias relacionadas 
con el deporte a nivel nacional buscando integrar a este, tecnología de punta. 
Equipo Gerencial. 
De acuerdo con el estudio de caracterización del sector software del año 2015, las empresas 
de tecnología cuentan con equipos divididos en actividades estratégicas, tácticas y operativas. 
El 4% de las ocupaciones corresponden al nivel estratégico, el 29% en el nivel táctico y el 
67% en el nivel operacional ( (SENA / MINTIC / FEDESOFT, 2015). Para este proyecto la 
estructura organizacional será muy plana y sencilla por la demanda de funciones que se 
tendrá en la plataforma que irá progresando con los años de acuerdo con los usuarios e 










Tabla 6 Organigrama tres primeros años  
  Cargos Funciones No. 
Año 
1 
Junta directiva y 
gerencia 2 socios 
Gerencia general de la compañía, negociaciones con nuevos 
clientes y manejo administrativo  
2 
Asesor comercial  
Es el responsable de realizar visitas a los clubes de cada deporte en 
general y sus agremiaciones para firmar convenios en los que la app 




Mantenimiento de la página 
1 
Desarrollo de mejoras de experiencia de uso 
Investigación de otras apps 
Actualización funcionalidades. 
Análisis de seguridad de la página y la app 
Diseñador  
Diseño de publicidad (Offline - Online) 
1 
Actualización diseño de la página. 
Actualización de contenidos de la página. 
Investigación y análisis del entorno del mercado. 
Contador tercerizado  Asesorías contables y tributarias   
Abogado tercerizado Asesorías legales y contractuales   
 




Junta directiva y 
gerencia 2 socios 
Gerencia general de la compañía, negociaciones con nuevos clientes 
y manejo administrativo  
2 
Asesor comercial  
Es el responsable de realizar visitas a los clubes de cada deporte en 
general y sus agremiaciones para firmar convenios en los que la app 




Mantenimiento de la página 
Desarrollo de mejoras de experiencia de uso 
Investigación de otras apps 
Actualización funcionalidades. 
Análisis de seguridad de la página y la app 
2 
Diseñador  
Diseño de publicidad (Offline - Online) 
Actualización diseño de la página. 
Actualización de contenidos de la página. 
Investigación y análisis del entorno del mercado. 
2 
Community manager 
Administración de redes sociales y su contenido. 
Responsable del marketing digital. 
Tramite de PQRS a través de la plataforma 
1 
Contador 
Análisis contable de la empresa. 




   
Junta directiva y 
gerencia 2 socios 
Gerencia general de la compañía, negociaciones con nuevos clientes 
y manejo administrativo  
2 
Gerencia comercial  
Gestión de la fuerza de ventas, validación de proyectos macro y 
seguimiento de los mismos. Generación de alianzas comerciales 
1 
Asesor comercial  
Es el responsable de realizar visitas a los clubes de cada deporte en 
general y sus agremiaciones para firmar convenios en los que la app 
se masifique entre la población deportista objetivo. 
2 
Gerencia tecnología  
Gestionar y asegurar operación de la aplicación, futuros horizontes e 






Mantenimiento de la página 
Desarrollo de mejoras de experiencia de uso 
Investigación de otras apps 
Actualización funcionalidades. 
Análisis de seguridad de la página y la app 
3 
Diseñador  
Diseño de publicidad (Offline - Online) 
Actualización diseño de la página. 
Actualización de contenidos de la página. 




Administración de redes sociales y su contenido. 
Responsable del marketing digital. 
Tramite de PQRS a través de la plataforma 
2 
Gerente financiero 
Análisis contable de la empresa. 
Revisión y control de gastos. 
1 
Contador 
Análisis contable de la empresa. 
Revisión y control de gastos. 
1 
Abogado  Gestión de contratos y validaciones legales del proyecto 
1 
Analista RRHH 
Gestión del personal, pago de nómina, prestaciones, SGSST y 
compensación del personal 
1 
Fuente, Autores, 2019. 
Inversión y Gasto Organizacional. 
Inversiones: 
La inversión del proyecto se basa en el desarrollo de la aplicación y los equipos para la 
gestión de la misma, sin embargo, no todo el personal tendrá equipos especializados para el 
diseño y programación de la aplicación, por lo que se validará equipos especializados 
únicamente para el personal que lo requiera como se evidencia en la tabla 7. 
Tabla 7. Inversión computadores 
Costo unitario Proveedor Especificaciones Inversión año 1 Inversión año 2 Inversión año 3 




Mac $13,000,000 $13,494,000 $14,006,772 
Fuente: Autores, 2020 
Gastos 
 Uno de los principales gastos será el arrendamiento en espacios de Coworking, 
donde para los dos primeros años se arrendarán oficinas compartidas con derecho 
acceso a todos los servicios públicos y espacios de esparcimiento para nuestros 
empleados, sin embargo a partir del año 3, por el crecimiento proyectado del 
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personal estos espacios pasarán a ser oficinas privadas bajo la misma modalidad 
de alquiler Coworking detalle que se discrimina la tabla 8: 
Tabla 8: Proyección gasto arrendamiento: 
Arrendamiento Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Precio anual  $51,840,000   $53,809,920   $102,000,000   $105,978,000   $110,217,120  
Fuente: Autores 2020. 
 licencias de programas de diseño, contabilidad y manejo y edición de archivos 
office cuyo costo aproximado será de $2.150.000 anuales con un crecimiento 
sujeto a la inflación de cada año. 
4.1.3. Aspectos legales 
4.1.3.1. Requerimientos legales para el inicio del proyecto (Planeación Nacional , 2019) 
4.1.3.2. Escritura pública  
 En Colombia hay una serie de normas que toda empresa debe cumplir al ser constituida 
legalmente, actualmente hay una serie de programas, leyes y decretos en regulaciones legales, 
reglas judiciales, en el presente capitulo se evidencian los requerimientos a cumplir para la 
generación de empresa, puntualmente para una empresa de desarrollos tecnológicos (App). 
La escritura pública es el acto en el cual los socios fundadores proceden a la firma de la 
Escritura de constitución ante notario, y aprobación de los Estatutos de la sociedad, debiendo 
adjuntarse en este momento la certificación del Registro Mercantil Central, sección 
denominaciones previamente obtenida. 
Una vez otorgada la escritura, el notario dará cuenta al Registro de este hecho, quedando el 
nombre de la sociedad inscrito en el mismo. 
La escritura de constitución debe obligatoriamente inscribirse en el Registro Mercantil del 
domicilio social en el plazo de dos meses a contar desde la fecha de su otorgamiento. 
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Los fundadores y los administradores son quienes están obligados a presentar la escritura de 
constitución para su inscripción, si bien nada impide, lógicamente, que puedan confiar dicha 
tarea en terceras personas. Pero fundadores y administradores son responsables solidarios de 
los daños y perjuicios que causaren por el incumplimiento de esta obligación (Creación de 
empresas, 2018). 
La legalización ante notaria se debe legalizar y pagar autenticación con valor de $ 12. 500.oo 
COP por firma.  
4.1.3.3. Inscripción en el registro mercantil 
Se debe registrar la matricula mercantil, con esté se accederá a la base de datos de la Cámara 
de Comercio y se autorizan las transacciones entre empresas. 
4.2 Marco jurídico del proyecto 
4.2.1 Trámites, licencias y permisos 
Matrícula mercantil vigente. El establecimiento de comercio debe matricularse a más tardar 
dentro del mes siguiente a la fecha en la que inició actividades. (Camara de Comercio de 
Bogotá, 2017) 
Inscripción en el RUT. Los comerciantes deben estar inscritos en el RUT (Registro Único 
Tributario)  
Inscripción en el RIT. Todo establecimiento de comercio debe quedar inscrito en el Registro 
de Información Tributaria (RIT)  
Adicionalmente, se debe informar a los usuarios de la información y las generalidades a las 
que la aplicación accede, uso de capital intelectual o desarrollo de terceros  
Permisos, licencia y condiciones de uso. Hay que ser claros y explícitos a la hora de solicitar 
permisos al usuario para acceder a contactos de su dispositivo, realizar pagos o ceder datos. 
Además, es obligatorio desarrollar licencias y condiciones de uso. En todos los casos no basta 
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con informar al usuario, sino que éste tiene que aceptar, ya que en caso de reclamación 
tendremos una mejor defensa. 
Derechos propios y de terceros. Es obligatorio disponer de licencias de los recursos que se 
vayan a utilizar. Para ello, hay que leer detenidamente las condiciones ya que hay casos en 
los que los recursos excluyen el uso comercial, no pudiéndose ejecutar en aplicaciones. 
Además, conviene proteger el contenido para evitar plagios y copias. 
Menores. En caso de apps dirigidas a menores de 14 años se deben consultar las leyes 
correspondientes y las obligaciones impuestas ya que existe una regulación especial en 
materia de consumidores y usuarios, protección de datos, derechos de imagen, etc. 
Privacidad y geolocalización. La recogida de información del usuario debe ser la 
indispensable para el funcionamiento de la App y éste debe tener la posibilidad de configurar 
la privacidad. Además, si nuestra aplicación dispone de geolocalización, se tiene que contar 
con la aceptación del usuario para poder acceder a ella. 
Información y cookies. Es fundamental informar al usuario de los aspectos regulados en la 
ley y mostrar los datos sobre los creadores y sobre quienes se encuentra tras la App. También 
es necesario que el usuario acepte las cookies, mediante un aviso informativo con la 
información básica y precisa sobre las mismas, y los aspectos exigidos por la ley. 
Publicidad. La aplicación se lucrará de la publicidad, ésta debe identificarse siempre como 
tal al usuario. (Emprendimiento, 2019) 
Cumplimiento de la ley de habeas data. 
4.3 Aspectos tributarios  
El proyecto se creará como una sociedad por acciones simplificadas SAS y además se 
constituirá bajo el código 6312 (Portales web). (SENA / MINTIC / FEDESOFT, 2015). 
Para este registro los impuestos que se deben pagar son los siguientes: 
ICA: 9,66 por mil (Secretaria de Hacienda de Bogotá, 2018) 
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Al ser persona jurídica también se está sujeta al pago de IVA del 19% (Publimetro , 2018) 
No hay predial y no hay retención en la fuente. 
4.4. Aspectos laborales 
4.4.1. Relación Laboral: 
Ilustración 18 Tipos de contrato 
 
Fuente: Estudio caracterización sector software 2015, SENA /MINTIC/FEDESOFT 
En el sector de las TIC el 75% de los cargos tienen la composición contractual como personas 
a término indefinido. Esto pretende mantener una estabilidad laboral en el tiempo tratando 
las empresas de mantener constante el talento humano. Esto además apoyado en la poca 
oferta que existe en el sector educativo enfocado directamente con el sector. (SENA / 
MINTIC / FEDESOFT, 2015) . En SOM buscaremos atraer al personal con estabilidad 
laboral con contratos a término indefinido, que sumado a la flexibilidad y comodidad que 
ofrecen los espacios de Coworking genera un salario emocional muy bien visto para los 
talentos de hoy en día que no solo buscan estabilidad laboral. 
4.5 Seguros 
Los seguros que se deben constituir son: 
1. Con el desarrollador se debe establecer un contrato de cumplimiento contractual que 




Capítulo 5  
5.1 Análisis Financiero. 
5.1.1 Entorno Macroeconómico 
De acuerdo con las estimaciones presentadas por el Banco de La República para el año 2019 
y 2020, basado en estudios propios y de terceros (analistas económicos de diferentes 
entidades nacionales y extranjeros); se estima que las cifras más representativas a nivel 
macroeconómico en Colombia serán (Banco de La República, 2018): 






Fuente: (Banrep, pronostico analistas informe inflación, 2019)  
Para el análisis financiero del proyecto se tomarán los supuestos para el año 2019 por los 
analistas locales, es decir que se tomara una tasa de crecimiento del 3,2%, un IPC del 3,5%, 
y una tasa de cambio de 3.099 pesos en promedio. 
Es importante definir todo factor que afecta o puede afectar el desarrollo del proyecto, una 
vez definidos dichos factores se deben cuantificar y medir cuál es su impacto para tener una 
visual completa y planear en su totalidad los ingresos y egresos, y así determinar la viabilidad 
financiera del lanzamiento del SOM. Para el desarrollo de este capítulo se desarrollaron una 
serie de proyecciones y estimaciones a través del balance general, estado de resultados y flujo 
de caja desarrollados en el apéndice 1. 
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5.2. Presupuesto de Inversión  
 
Tabla 9 Inversión inicial. 
Activos fijos $ 16.458.000 5,20% 
Equipo de computo $ 16.458.000 100% 
Intangibles $ 44.106.000 13,80% 
Desarrollo aplicación $ 34.500.000 78,22% 
Servidor $ 7.410.000 16,80% 
Diseño Página Web $ 1.500.000 3,40% 
Hosting Página $ 684.000 1,55% 
Dominio $ 12.000 0,03% 
Capital de trabajo $ 257.935.981 81% 
Efectivo $ 257.935.981 100% 
Total $ 318.499.981 100% 
Fuente: Autores 2019 
Para el desarrollo del proyecto, es importante contar con unos buenos montos de dinero que 
garantizaran que el negocio sea sostenible en el tiempo. Es así que de acuerdo en la tabla 9, 
se pueden observar que para los equipos de cómputo se realizará una inversión de 
$16.458.000 buscando comprar cuatro equipos de cómputo, dos especializados (MAC) 
(Máximo $6.500.000 por equipo) y dos tipos de computadores estándar (Máximo $3.458.000 
por equipo). Estos equipos de cómputo tendrán una capacidad de procesadores y memorias 
suficientes para garantizar la estabilidad de la programación de la plataforma.  
En cuanto al desarrollo de la APP y de acuerdo con lo validado, el costo aproximado es de 
$34.500.000 garantizando la entrega de todos los módulos y funcionalidades necesarias para 
cubrir la estrategia de ingreso y consumo dentro de la misma.  
Finalmente, como socios, el valor del capital pagado para la constitución de la empresa será 
de $257.935.981. 
En total, para el inicio y la ejecución del proyecto se deben disponer $318.499.981. 
5.2.1. Activos fijos 
Para SOM la ejecución de su actividad no requiere gran inversión en activos fijos, al ser una 
empresa de tecnología su mayor inversión está dirigida a equipos de cómputo que son el pilar 
y la herramienta fundamental para el desarrollo de una aplicación que busca cumplir las 
necesidades de sus usuarios, por lo que como se mencionaba anteriormente los diseñadores 
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y programadores requerirán equipos especializados y demás personal administrativos 
equipos básicos: 
Tabla 10 Activos fijos. 
 
Computador especializado Computador especializado 
Costo unitario Un Inversión Costo unitario Un Inversión 
Año 1 $1,729,000 2 $3,458,000 $6,500,000 2 $13,000,000 
Año 2 $1,794,702 2 $3,589,404 $6,747,000 2 $13,494,000 
Año 3 $2,173,384 6 $13,040,305 $7,003,386 2 $14,006,772 
 
Adicional a esto, al alquilar espacios compartidos como oficinas no es necesario invertir en 
escritorios, muebles y cableado especializado para las conexiones, ya que nuestro proveedor 
de espacios (WeWork) los garantiza y van incluidos en el cobro del arrendamiento. 
5.2.2. Intangibles 
A pesar que la inversión inicial en equipos de cómputo tiene mayor valor que el desarrollo 
de la aplicación, nuestro mayor activo será nuestro activo intangible, que en un principio se 
asume como el desarrollo de la aplicación y su costo se amortiza a lo largo del tiempo, sin 
embargo, con el incremento de usuario de la aplicación se buscará reinvertir utilidades para 
ajustar la aplicación a las necesidades que vayan surgiendo para nuestros usuarios, esta 
reinversión no es objeto de estudio por el momento, ya que se entiende que el presente 
capitulo pretende leer la viabilidad inicial del proyecto, razón por la cual en el apéndice 1 – 
Hoja Estados Financieros solo se nota la amortización de la inversión a cinco años por el 
desarrollo de la aplicación. 
5.2.3. Capital de trabajo  
Para el inicio de operación de la aplicación se necesita contar con el saldo mínimo de 
$257.935.981, dinero necesario para garantizar la operación de los primeros meses.  
5.3. Presupuesto de ingresos, costos y gastos 
Los ingresos en SOM se generan por una suscripción por parte de los usuarios que puede ser 
trimestral, semestral y anual, las cuales tienen diferentes tipos de precios buscando hacer más 
atractivo el paquete anual, sin embargo se establece que solo un 40% de los usuarios estarán 
dispuestos a pagar por la aplicación, de los cuales un 50% pagarían el plan trimestral con un 
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costo de $31.500, un 30% el plan semestral con un costo de $54.000 y un 20% el plan anual 
con un costo de $72.000, bajo esta ponderación se establece que en promedio por usuario 
pagarán $46.350 el cual tendrá un incremento anual sujeto al (IPC) que de acuerdo a la 
proyección de ventas representa un ingreso 
5.3.1. Ingresos operacionales 
De acuerdo a la tabla 12 asumiendo un precio promedio por usuario inicial de $46.350 que 
sale de la ponderación de que un 50% de los usuarios dispuestos a pagar tendrán el plan 
trimestral, un 30% el plan semestral y un 20% el plan anual, multiplicando estos factores por 
el precio por plan se asumió el precio promedio de $46.350 a su vez, se establece que en el 
primer año de operación se tendrá una penetración del 3% del mercado objetivo, el segundo 
año de operación un 9%, el tercer año un 20%, el cuarto año un 30% y para el quinto año un 
38%, penetrando así un 100% del mercado establecido inicialmente que de acuerdo a las 
encuestas serán las personas que practican deportes actualmente, no tienen compañero fijo 
para practicar dicho deporte, usarían una aplicación para contactar personas y están 
dispuestas a pagar por el uso de la aplicación.  
Tabla 11 Ingresos operacionales anuales 
TIEMPO USUARIOS PAGOS Precio ponderado Ingreso anual 
Año 1 2811 $ 46.350  $            130,289,850  
Año 2 11243 $ 48.111  $            540,915,346  
Año 3 29982 $ 49.940  $        1,497,286,970  
Año 4 58090 $ 51.887  $        3,014,125,766  
Año 5 93694 $ 53.963  $        5,055,977,268  
Fuente: Autores 2019. 
5.3.2. Gastos relacionados con el servicio 
En los gastos relacionados al servicio se han estimado el pago a proveedores, el pago de 
nómina de los empleados, el arriendo de las oficinas, todos estos valores calculados en años 
y aumentan de acuerdo con la inflación que para este ejercicio se calculó el primer año de 
3.4%, el segundo 3.8%, el tercero 3.8%, el cuarto 3.9% y quinto año 4% anual. 
5.3.3. Gastos administrativos 
Para los gastos administrativos en este proyecto solo se contará con el pago de arriendos en 
oficinas WeWork donde se arrendarán dos oficinas dedicadas y dos Hot Desk (Escritorios de 
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uso NO privado) lo que tendría un costo mensual de $4.320.000, para un total anual de 
$51.840.000, estos valores también tienen un incremento de acuerdo con la inflación pactada. 
Tabla 12 Precio arriendo anual 
Arrendamiento Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Precio anual  $51,840,000   $53,809,920   $102,000,000   $105,978,000   $110,217,120  
Fuente Autores 2019. 
5.3.4. Gastos de venta 
En SOM se establece un 5% de las ventas anuales a gastos de ventas, a su vez, se asumen 
como gastos de venta unido al pago de nómina de los empleados con contrato directo con la 
compañía, los cuales para el primer año suman $249.572.000. 
5.3.5. Depreciaciones 
Las depreciaciones van dirigidas a los equipos de cómputo los cuales son los únicos activos 
sujetos a este fenómeno económico ya que pierden su valor a lo largo del tiempo, se establece 
que habrá una depreciación lineal a cinco años. Al ser lineales es una depreciación del 20% 
anual como lo muestra la siguiente tabla 14. El aumento en los tres primeros años se debe a 
las nuevas inversiones en equipos para el personal que va ingresando. 
Tabla 13 Depreciaciones. 
Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
 $    3,291,600   $     6,708,281   $   12,117,696   $   12,117,696   $   12,117,696  
Fuente: Autores, 2019 
5.3.6. Amortizaciones 
La única inversión sujeta a amortización es el desarrollo y diseño de la aplicación móvil, 
como se relacionó capítulos atrás, la amortización no significa que la aplicación pierde su 
precio con el tiempo, solo transfiere a través del tiempo el costo de dicha inversión, sin 
embargo, puede que el desarrollo tenga un mayor valor con el paso del tiempo. 
Para el cálculo de la amortización, se establece que durante los cinco años de cálculo del 




Tabla 14 Amortizaciones. 
  Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Amortizaciones  $  6.900.000   $  6.900.000   $  6.900.000   $  6.900.000   $  6.900.000  
Fuente: Autores, 2019 
5.4. Proyección de los estados financieros; estado de resultados, balance general y flujo de 
caja  
5.4.1. Horizonte de evaluación y valor de recuperación 
En el proceso de evaluación del proyecto debe tener en cuentas el horizonte de evaluación y 
la recuperación. 
5.4.2. Horizonte 
Para el desarrollo de este proyecto se evaluó sobre cinco años. 
5.4.3. Recuperación de activos  
El proyecto define un valor de recuperación de $88.665.322.  
5.5. Factibilidad financiera 
Con el fin de demostrar que el estudio de este proyecto se planeó detallada y cuidadosamente 
se expresan las probabilidades de que el proyecto salga a flote en términos económicos, para 
esto se emplearon diferentes herramientas financieras para asegurar al inversor que el 
proyecto es rentable, y perdurará en el tiempo siempre y cuando las variables expuestas se 
mantengan de acuerdo con los estudios realizados. 
A pesar de que en el inicio el proyecto pueda presentar perdida en el estado de resultados el 
proyecto evaluado a cinco años es factible, con una rentabilidad de un 45,49%, rendimientos 
que desde el tercer año se estabilizan por la mayor penetración del mercado al aumentar 
gradualmente el número de usuarios que usan la aplicación. Las cifras relacionadas son en el 
marco del desarrollo principalmente para Bogotá y posiblemente Colombia de este proyecto, 
como se aclara en el Capítulo 3 El mercado, el fenómeno de las aplicaciones tiene gran 
relevancia y tienen a ser poco predecibles, actualmente, este sector puede adquirir mayores 
beneficios gracias a la facilidad que brinda acceder a las plataformas de Android y OIS como 
tiendas de aplicaciones, lo que permite que globalmente estas aplicaciones sean adquiridas 
por los usuarios ampliando notablemente el beneficio del proyecto. Para los datos asociados 
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a la ejecución de este ejercicio se estima que la rentabilidad para el inversionista sea de 
45,49%. 
5.5.1. Flujo de caja libre del proyecto  
En el apéndice 1 encontrará detallado el flujo de caja libre desde el año 0 (Fecha inicio idea, 
antes de la implementación) al quinto año, momento de estabilización del proyecto generando 
ganancias estables y crecientes.  
Tabla 14 Amortizaciones. 
FCL Año 0  Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Utilidad operacional $ 0 -$ 240.823.721 -$ 71.722.131 $ 58.381.584 $ 1.227.088.859 $ 2.775.536.569 
Impuesto oper. $ 0 $ 0 $ 0 $ 18.682.107 $ 392.668.435 $ 888.171.702 
Utilidad oper*(1-tx) $ 0 -$ 240.823.721 -$ 71.722.131 $ 39.699.477 $ 834.420.424 $ 1.887.364.867 
Depreciaciones $ 0 $ 3.291.600 $ 6.708.281 $ 12.117.696 $ 12.117.696 $ 12.117.696 
Amortizaciones $ 0 $ 6.900.000 $ 6.900.000 $ 6.900.000 $ 6.900.000 $ 6.900.000 
Variación CT neto   -$ 24.283.336 -$ 17.877.099 -$ 56.158.397 -$ 30.572.586 -$ 40.379.242 
Inversión $ 318.499.981           
Recuperación           $ 88.665.322 
Flujo de caja -$ 318.499.981 -$ 206.348.785 -$ 40.236.751 $ 114.875.570 $ 884.010.706 $ 2.035.427.127 
Fuente: Autores, 2019 
5.5.2. Criterios de evaluación 
De la tabla 14 se obtiene que el proyecto es factible, el VPN es mayor a cero, la rentabilidad 
y la TIR mayor al costo de oportunidad del 25%, y el periodo de repago menor al horizonte  
de evaluación.  
Tabla 15 Amortizaciones. 
VPN $ 144.336.265 
Rentabilidad 45,49% 
Periodo de repago en años 4,13 
Costo de oportunidad 25,00% 
TIR 50,21% 
Fuente: Autores, 2019 
5.5.3. Análisis de sensibilidad  
Para el desarrollo del proyecto se dimensionó que a medida que crece el número de usuarios 
la compañía también debe crecer, por lo que año a año se adquieren nuevos equipos, se 
contrata nuevo personal y a futuro crecen instalaciones y servidores, por lo que es importante 
evaluar anualmente las diferentes variables que pueden llegar a afectar el margen 
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El punto de equilibrio se calculó anualmente ya que los gastos y costos cambian con respecto 
a número de usuarios de la siguiente forma, ver tabla 16. 
Tabla 16 Punto de equilibrio 
 Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Usuarios Proyectados 2811 11243 29982 58090 93694 
N° Usuarios punto de equilibrio 8,007 12,734 28,813 34,441 42,260 
Diferencia (5,196) (1,491) 1,169 23,649 51,434 
Fuente. Autores, 2019. 
5.6. Viabilidad financiera 


















6.1 Alcance  
Durante el desarrollo del proyecto se identificaron los siguientes: 
Descripción del proyecto: 
Crear una red social compuesta por una página web y aplicación móvil dirigida 
exclusivamente a los practicantes de deportes y que quieren: 
 Conocer a otras personas que practiquen sus mismos deportes. 
 Llevar resultados del grupo que practica cierto deporte. 
 Negociar equipos nuevos o usados para la práctica de su deporte predilecto. 
 Tener acceso a sedes donde pueda practicar su deporte. 
 Mantenerse actualizado con los últimos eventos a realizarse en su zona o su ciudad y 
que tengan que ver con el deporte que practica. 
 Acceder a ubicaciones GPS para los deportes que así lo requieran. 
Módulos 
Los módulos de la solución móvil serán los siguientes: 
Modulo Central 
 Perfil de usuario que contiene el deporte que practica, tiempo de su última actividad 
física, resultados promedio de los últimos 8 días. 
 Menú de búsqueda de otros módulos. 
 Carrito de compras (Para incluir las diferentes compras de artículos deportivos de las 
diferentes tiendas). 
Modulo Conexión social 
 Grupos de prácticas actuales con el número de miembros y deporte practicado. 
 Barra de búsqueda para filtrar por deporte, nombre de grupo, nombre de miembros y 
resultados promedio. 




 Mapa modular que se adapta al deporte practicado (Para golf mide yardas, para 
ciclismo calcula y graba en la base de datos la ruta usada, atletismo calcula los picos 
de altura y desnivel del terreno). 
 Mandar ubicación al grupo. 
 Listado de rutas y campos destacados. 
 Conexión con Waze para cálculo de llegada y envío de información a los demás 
miembros del grupo. 
Modulo tienda 
 Barra para búsqueda de artículos, tiendas y ubicación geográfica de las tiendas. 
 Carrito de compras para llevar a este los productos seleccionados por tienda. 
 Pop us con promociones de última hora. 
 Compraventa y/o trueque de artículos. 
 
Ilustración 20 Fases del proyecto 
 
Fuente, Autores, 2019. 
Planeación y diseño 
En esta fase, se trabajará con el diseñador, el arquitecto y el programador en todo el proceso 
de levantamiento de información basada en las necesidades y solicitudes técnicas para el 
desarrollo del servicio pensado. Esto se realizará a través de reuniones y entrevistas en donde 
se recopilará toda información necesaria para la creación de página web y app móvil en 
plataformas IOS y Android con una alta calidad. 
Entregables: 











 Propuesta de la solución definida 
 Informes de ingeniería. 
 Informes técnicos 
 Actas. 
Ingeniería y arquitectura 
En esta fase del proyecto, el equipo técnico realizara la construcción, el desarrollo funcional 
y el diseño gráfico de la página web y aplicación móvil. 
Entregables:  
 Informe de construcción de la página web y la aplicación móvil. 
 Avances de desarrollo. 
 Manuales de uso y tutoriales. 
Pruebas 
Una vez desarrollados y creados la página web y aplicación móvil, se procederá a hacer las 
correspondientes pruebas funcionales y de estrés, que garanticen la estabilidad de los 
servicios ofrecidos, aprobación del diseño, uso amigable y cómodo de las interfaces. Esto 
para garantizar corregir antes de salir al aire, cualquier defecto o inconformidad de uso y 
diseño. 
Entregables: 
 Informe de pruebas (Estabilidad, Uso y diseño) 
 Informe de errores detectados. (Errores, soluciones y tiempos de solución) 
Salida al aire y cierre 
Esta es la fase final de implementación en donde se definirán los tiempos de salida al aire de 
la página web, posteriormente de la aplicación móvil en IOS y Android y se dará el cierre 






 Documento de cierre de proyecto aceptado y firmado por las partes. 
 Acta de cierre y pago final. 
Alcance total del proyecto 
Interacción entre diferentes personas amantes del deporte y con gustos similares. Esta 
solución permitirá conocer a través de aficiones deportivas a otras personas. Se espera que la 
web y la app tengan disponibilidad del 99,9% de servicio y que el proyecto se entregue con 


































Definición de diseño 





entre página web y 
APP
Definición componentes 
















Aprobación por parte 
de cliente
Entrega de manuales 
de uso









A Reuniones para conocer necesidades __ 2 
Gerente de proyecto 
Cliente 
B Definición de costos y acuerdos de pagos A 2 
Gerente de proyecto 
Ingeniero 
Cliente 
C Formalización de contrato, ANS y pólizas B 3 
Gerente de proyecto 
Cliente 





E software que debe utilizarse A,B,C 2 
Ingeniero 
Arquitecto 




G Definición diseño de imagen y funcionalidad F 2 
Diseñador 
Arquitecto 
H Definición de funciones y uso G 2 
Ingeniero 
Arquitecto 
I Definir interfaces entre página web y app H 3 
Ingeniero 
Arquitecto 





K Crear código fuente H,I,J 3 Programador 
L Definir base de datos K 2 Programador 
M Hosting y dominios L 1 Programador 




O Pruebas de estrés N 2 
Ingeniero 
Programador 
P Prueba de errores O 2 
Ingeniero 
Programador 
Q Manual de usuarios N 5 
Gerente de proyecto 
Ingeniero 
R Manual operativo N,O,P 6 
Gerente de proyecto 
Ingeniero 
S Aprobación por parte de cliente R 1 
Gerente de proyecto 
Cliente 
T Entrega de manuales de uso S 1 Gerente de proyecto 
U Cierre y finalización de contrato T 2 Cliente 
 
Fuente, Autores, 2019 
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Tabla 19 Diagrama de Gantt 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Inicio Semanas
Reuniones para conocer necesidades 2
Definición de costos y acuerdos de pagos 2
Formalización de contrato, ANS y pólizas 3
Especificaciones técnicas 2
Funcionalidades requeridas
software que debe utilizarse 2
Componentes a utilizarse (Modulos) 1
Diseño y arquitectura
Definición diseño de imagen y funcionalidad 2
Definición de funciones y uso 2
Definir interfaces entre página web y app 3
Definir componentes adicionales 2
Programación e ingeniería
Crear código fuente 3
Definir base de datos 2
Hosting y dominios 1
Pruebas
Pruebas funcionales 3
Pruebas de estrés 2
Prueba de errores 2
Documentacion
Manual de usuarios 5
Manual operativo 6
Cierre   
Aprobación por parte de cliente 1
Entrega de manuales de uso 1








Ilustración 22 Estructura de Costos 
E diseño y arquitectura de la aplicación tiene un costo estimado de 34.500.000 COP, a eso se 
le suma la nómina de las personas directamente relacionadas al mantenimiento y gestión de 
la aplicación: 
 
    
Fuente: www.cuantocuestamiapp.co 
Ilustración 23 Estructura de costos 2 
 
Fuente, Autores, 2019. 
Tabla 20 Estructura de costos 3 
Actividad Costo 
Inicio 
Reuniones para conocer necesidades 
$ 4.500.000 

















Software que debe utilizarse 
Componentes a utilizar (Módulos) 
Diseño y arquitectura 
Definición diseño de imagen y 
funcionalidad 
$ 4.000.000 Definición de funciones y uso 
Definir interfaces entre página Web y app 
Definir componentes adicionales 
Programación e ingeniería 
Crear código fuente 
$ 
20.000.000 Definir base de datos 




Pruebas de estrés 
Pruebas de errores 
Documentación 
Manual de usuarios 
Manual operativo 
Cierre 
Aprobación por parte del cliente 
$ 3.000.000 Entrega de manuales de uso 
Cierre y finalización de contrato 











1. De acuerdo con el estudio de mercado, se determinó que hay una población que 
cumple características bastante específicas y a su vez se evidencia una necesidad que 
las aplicaciones actuales no satisface por completo, por lo que se avala el desarrollo 
de la aplicación. 
2. Se evidenció que técnicamente el proyecto es viable, debido a que se cuenta con la 
capacidad tecnológica y del recurso humano para el desarrollo de la aplicación SOM. 
3. A pesar de que el entorno tecnológico es bastante competido y Colombia no es aún 
referente de desarrollo de aplicaciones se evidenció que a pesar de que actualmente 
hay competencia de otras aplicaciones en sectores como salud, deportes y redes 
sociales no hay una que integre estos tres pilares de forma general como lo hace SOM 
por lo que el mercado actual vio en la aplicación una nueva herramienta para 
interactuar de forma segura y amigable. 
4. Se validó que actualmente en la legislación colombiana no hay leyes que puedan 
frustrar y obstruir el desarrollo del proyecto, por el contrario, varias entidades 
estatales incentivan el desarrollo de proyectos de tecnología como este. 
5. Se estableció a través de proyecciones y estudios de mercado que el proyecto de 
puesta en marcha SOM es factible financieramente a pesar del riesgo su rentabilidad 
es superior al costo de oportunidad. 
6. Se estableció que el desarrollo de la intangible aplicación SOM tendrá un costo inicial 
de $ 318.499.981 COP, el cual tendrá un tiempo de desarrollo de 24 semanas para la 
creación de la aplicación y de 5 años para obtener el mercado potencial el cual se 














LA CONSTITUCIÓN POLÍTICA: Principalmente, su artículo 38 sobre Libertad de 
Asociación, artículos 333 sobre Libertad Económica y el artículo 158 sobre Unidad de 
Materia. 
La LEY 29 DE 1990, por la cual se dictan disposiciones para el fomento de la investigación 
científica y el desarrollo tecnológico y se otorgan facultades extraordinarias. 
El DECRETO 393 DE 1991, por el cual se dictan normas sobre asociación para actividades 
científicas y tecnológicas, proyectos de investigación y creación de tecnologías. 
El DECRETO 585 DE 1991, por el cual se crea el Consejo Nacional de Ciencia y tecnología, 
se reorganiza el Instituto Colombiano para el Desarrollo de la Ciencia y la Tecnología 
(Colciencias) y se dictan otras disposiciones.  
LA LEY 344 DE 1996, por la cual se dictan normas tendientes a la racionalización del gasto 
público, se conceden unas facultades extraordinarias y se expiden otras disposiciones. 
Normas correspondientes a la creación de empresas. En el artículo 16 trata sobre el acceso a 
los recursos para proyectos de incubadoras asociadas al Sena. 
LA LEY 550 DE 1999, que establece un régimen que promueva y facilite la reactivación 
empresarial, la reestructuración de los entes territoriales para asegurar la función social de 
las empresas, lograr el desarrollo armónico de las regiones y se dictan disposiciones para 
armonizar el régimen legal vigente con las normas de esta ley. Normas sobre promoción del 
desarrollo de la micro, pequeña y mediana empresa colombiana por ello se le denominó LEY 
MIPYMES, posteriormente modificada por la Ley 905 de 2004 y por la Ley 1151 de 2007 
por la cual se expide el PLAN NACIONAL DE DESARROLLO 2006-2010. 
LA LEY 789 DE 2002, Por la cual se dictan normas para apoyar el empleo y ampliar la 
protección social y se modifican algunos artículos del CÓDIGO SUSTANTIVO DEL 
TRABAJO. Norma por la cual se crea el FONDO EMPRENDER (Art.40). 
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EL DECRETO 934 DE 2003, Por el cual se reglamenta el funcionamiento del FONDO 
EMPRENDER (FE). El artículo 40 de la Ley 789 de 2002 creó el Fondo Emprender FE como 
una cuenta independiente y especial adscrita al Servicio Nacional de Aprendizaje, Sena, el 
cual será administrado por esa entidad y cuyo objeto exclusivo será financiar iniciativas 
empresariales en los términos allí dispuestos. 
LA LEY 905 DE 2004, Por medio de la cual se modifica la Ley 590 de 2000 sobre promoción 
del desarrollo del micro, pequeña y mediana empresa colombiana y se dictan otras 
disposiciones. 
LA RESOLUCIÓN 470 DE 2005 de la Superintendencia Financiera, que permitió el 
establecimiento de Fondos de Capital Privado. 
LA LEY 1014 DE 2006, Por la cual se dictan normas para el fomento a la cultura de 
emprendimiento empresarial en Colombia. El Ministerio del Comercio, Industria y Turismo, 
cuenta con el Viceministerio de Desarrollo Empresarial, el cual tiene la misión de consolidar 
una cultura del emprendimiento en el país y crear redes de institucionales en torno a esta 
prioridad del Gobierno Nacional. 
El DECRETO 4466 DE 2006, por el cual se reglamenta el artículo 22 de la Ley 1014 de 
2006, sobre constitución de nuevas empresas. 
El DECRETO 2175 DE 2007, sobre la administración y gestión de carteras colectivas, en el 
cual se precisaron algunos aspectos relativos a los Fondos de Capital Privado (FCP). 
LA SENTENCIA C–392 DE 2007 DE LA CORTE CONSTITUCIONAL, La Sala Plena de 
la Corte Constitucional, en cumplimiento de sus atribuciones, respaldó la creación de 
microempresas bajo el régimen de Empresas Unipersonales, contemplada en el artículo 22 
de la Ley 1014 de 2006 “Ley de Fomento al Emprendimiento”. De acuerdo con la Sentencia 
en mención, las empresas que se creen a partir de la entrada en vigencia de dicha ley que 




LA SENTENCIA C–448 DE 2005 DE LA CORTE CONSTITUCIONAL, Demanda de 
inconstitucionalidad contra la expresión “con concepto previo favorable de la Dirección de 
Apoyo Fiscal del Ministerio de Hacienda”, contenida en el artículo 21 de la Ley 905 de 2004 
“por medio de la cual se modifica la Ley 590 de 2000 sobre promoción del desarrollo de la 
micro, pequeña y mediana empresa colombiana y se dictan otras disposiciones”. El 
demandante afirma que las expresiones acusadas vulneran los artículos 1º, 287 y 294 de la 
Constitución Política. Lo anterior, en procura de estimular la creación y subsistencia de las 
mipyme. 
LA CIRCULAR 8 DE 2008 DE LA SUPERINTENDENCIA FINANCIERA, que autorizó a 
las administradoras de fondos de pensiones del régimen de pensión obligatoria, para realizar 
inversiones en fondos de capital privado colombianos. 
LA LEY 1286 DE 2009, por la cual se modifica la LEY 29 DE 1990, se transforma a 
Colciencias en Departamento Administrativo, se fortalece el Sistema Nacional de Ciencia, 
Tecnología e Innovación en Colombia y se dictan otras disposiciones. 
El DECRETO 525 DE 2009 por el cual se reglamenta el artículo 43 de la Ley 590 de 2000, 
sobre la gradualidad del pago de parafiscales. 
El DECRETO 1192 DE 2009, por el cual se reglamenta la Ley 1014 de 2006 sobre el fomento 
la cultura del emprendimiento y se dictan otras disposiciones. 
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TÍTULO IV, CAPÍTULO III, ARTÍCULO 343, Sobre constitución de Sociedades en 
Comandita por Acciones 
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Autores. (2019). Bogotá. 
Banco de La República. (2018). Pronosticos Analistas informe inflacion.  
Camara de Comercio de Bogotá. (09 de 2017). Obtenido de 
https://www.ccb.org.co/Inscripciones-y-renovaciones/Matricula-Mercantil 
Ciclismo es ciclismo. (s.f.). Obtenido de https://www.esciclismo.com/ 
Colombiacorre.com. (2018). https://colombiacorre.com.co/noticias/4566-cuantos-
corredores-finalizaron-la-media-maraton-de-bogota-2018.html.  




DANE. (2018). Censo poblacional 2018. Bogotá. 
DANE. (2019). DANE.gov.co. 
definicion.de. (2016). Obtenido de https://conceptodefinicion.de/atletismo/ 
Emprendimiento. (2019). Obtenido de http://mprende.co/emprendimiento/marco-legal-
para-la-pol%C3%ADtica-nacional-de-emprendimiento 
Federación Colombiana de Golf. (05 de 2017). Obtenido de 
https://www.federacioncolombianadegolf.com/ 
Federación Colombiana de Squash. (22 de 12 de 2017). Federación Colombiana de Squash 
- Pagina Oficial. Obtenido de www.squashcolombia.org.co/ 
Fedesoft, M. -S. (2015). Caracterización sector software. Bogotá. 
Fenalco. (2014). Asi se mueven los bogotanos en bici.  
Forocapitalpymes.com. (2018). https://forocapitalpymes.com/la-planificacion-estrategica-
las-cinco-fuerzas-de-porter/.  
idrd.gov.co. (2019). Bogotá. 
Julián Pérez Porto y María Merino. (2014). Definición.de. Obtenido de 
https://definicion.de/smartphone/ 
Liga de tenis de Bogotá. (16 de 02 de 2016). Obtenido de 
https://www.ligadetenisdebogota.com/ 






mintic.gov.vo. (2017). La industria TI y de contenidos digitales colombiana exportó más de 
US$169 millones en 2017. Bogotá. 
Next U (Blog). (04-2017). Aplicaciones moviles y sus tipos. Blog Webinars. 
Planeación Nacional . (02 de 2019). Obtenido de 
https://www.mintic.gov.co/portal/604/articles-
82084_plan_estrategico_institucional_mintic_2019_2022.pdf 
Publimetro . (2018). https://www.publimetro.co/co/noticias/2018/11/01/los-productos-
exentos-iva-dentro-la-ley-financiamiento.html.  
Redes Sociales: Definición, historia y tipos de redes. (21 de 09 de 2017). tecnología 
Informatica. Obtenido de https://tecnologia-informatica.com/redes-sociales-
definicion-historia/ 
Secretaria de Hacienda de Bogotá. (2018). Homologacion Ciiu.  
SENA / MINTIC / FEDESOFT. (2015). Estudio caracterizacion sector software.  
Sistemas.com. (2018). Sistemas.com. 
Snapfitness. (s.f.). https://www.snapfitness.com/es/blog/las-5-mejores-aplicaciones-
gratuitas-para-hacer-ejercicio/. 




www.dane.gov.co. (2009). Plan Estadistico del instituto colombiano del deporte 
Coldeportes.  
www.imscorporate.com. (2016). IMS Mobile in Latam Study.  
www.mintic.gov.co. (2017). Gran Encuesta TIC.  
www.mintic.gov.co, M. (2017). Plan de acción a corto y mediano plazo. Bogotá. 
www.unipymes.com. (2019). 56% de los bogotanos practica algun deporte. Bogotá. 
 
 
 
 
